


























se  complementan y  superponen, ampliando el espectro  comunicativo. Dichos  libros, 
bien  aplicados  con  fines  didácticos  o  como  pretexto  lector  en  el  marco  de  la 











and digital book  share  the  same place. The aforementioned books as pretext of  the 
literary  communication offer  the possibility of  reading, playing  and educate. On  the 





















Adell  (2009) estos medios,  tales como  la  televisión,  la radio o  Internet, configuran el 
mundo  tal  y  como  lo  conocemos,  y  arrastran  consigo  una  revolución  digital.  Como 
















leer,  escribir o manejar un ordenador,  y  las  complementa  con una  amplia  gama de 





un mundo cada vez más digitalizado,  la  idea misma de ser competente en  las nuevas 




generaciones  también  renovadas, que demandan nuevas  formas de hacer educación 
basadas en la interacción y la participación activa, y que rechazan un modelo tradicional 
reducido a la reproducción pasiva de conocimientos. El docente tendrá que recoger el 
















diferentes códigos. Millán  (2000, pp. 20‐21) no dudó en afirmar que en  la base de  la 
nueva alfabetización, en la base de todas las competencias del individuo, está la lectura: 
El desarrollo humano no  avanza en  zigzag ni  a  saltos,  sino que normalmente 
construye sobre lo anterior. La lucha por comprender y utilizar las nuevas tecnologías 
digitales  exige  muchas  cosas  nuevas,  sí;  pero  presupone  las  antiguas.  Y  la  más 
importante de ellas es la lectura. 
También dirá que esta es la clave que da acceso a la información y al conocimiento 





(1998)  manifestó  que,  en  la  actualidad,  la  lectura  ha  dejado  de  ser  el  principal 
instrumento de  instrucción del hombre,  siendo desbancado por  la  rápida difusión  y 
generalización  de  la  cultura  de masas.  Ahora  el  individuo  prefiere  la  inmediatez  al 




(…)  las  condiciones  sociales  para  promocionar  la  lectura  son  cada  vez  más 
complicadas,  sobre  todo  por  la  emergencia  de  lo  digital  y  no  ya  tanto  por  su 













Coll  (2005), de una  forma u otra,  la  lectura ha  sido, es  y  seguirá  siendo uno de  los 
principales instrumentos que da acceso al conocimiento, y nada hace prever, pese a las 
opiniones  tremendistas que  hablan de  la  desaparición  del  libro,  que  las  tecnologías 


















recepción enunciada por  Iser y  Jauss que,  junto a otras  teorías como  la semiótica,  la 
hermenéutica, el deconstructivismo y la sociocrítica, recuperan y centran en la figura del 








expandido  sus  fronteras,  en  lo  referente  a  la  producción,  transmisión  y  recepción, 
alterando todos  los componentes que en ella  intervienen. Los elementos del proceso 
comunicativo han traspasado las relaciones lineales y secuenciadas para abrirse a otras 
divergentes  y  fragmentadas,  propias  de  nuevos  modelos  de  publicación  y  creación 
influenciados  por  la  incorporación  del  componente  tecnológico  en  la  comunicación 








estén  surgiendo  nuevos  medios,  sino  que  el  proceso  comunicativo  se  está  viendo 
alterado desde su base, afectando al mensaje y a la construcción de significados.   
Siguiendo este mismo planteamiento, Cassany (2002, p. 1) referirá el nacimiento de 
estas nuevas  formas de  comunicación:  “Surgen nuevas prácticas  comunicativas,  con 
géneros  (correo  electrónico,  conversación  o  chat,  página  o  sitio),  estructuras 
(hipertexto,  intertextualidad),  registros  (tecleado,  coloquial)  y  formas  lingüísticas 
particulares”. Entre todos estos elementos se hace imprescindible hablar de hipertexto, 






















En  relación con esto, Reinhardt  (2010) afirma que esta  fragmentación supone un 
cambio en la forma de construir historias, es decir, en el nacimiento de nuevas formas 
de narración en la que el espectador/lector se convierte en un elemento más, pudiendo 
crear,  en  cierto  sentido,  su  propia  historia.  Videojuegos,  performances  o  libros 











Los  modos  y  escenarios  comunicativos  han  ido  evolucionando  a  lo  largo  de  la 
historia.  Chartier  (2008)  refiere  que,  en  los  siglos  XVI  y  XVII,  los  tres  modos  de 
comunicación entonces existentes  (palabra,  imagen  y escritura)  se  complementaban 









This  is not  the end of  the book, afirmaron que el desarrollo de  los nuevos  formatos 
narrativos y multimedia, cada vez más adaptados a las demandas de los lectores, puede 
desencadenar una pérdida del interés del libro en su versión más tradicional. Hecho que 








En  los últimos años  son numerosos  los  formatos que  se han  lanzado al mercado 
editorial  con  intención de mejorar  las  características del  libro en papel,  tratando de 
















los  hábitos  de  lectura  en  España  en  2012  por  la  Federación Gremio  de  Editores  de 
España.  Además,  estudios,  como  el  proyecto  “Territorio  Ebook”  de  la  Federación 
Germán Sánchez Ruipérez, confirman una actitud favorable de los lectores frente a los 
nuevos formatos, una buena predisposición hacia la lectura en cuanto a satisfacción y 








como  afirma  Millán  (2000),  lo  fundamental  siempre  termina  aprendiéndose  en  los 
libros; y, por otro  lado,  los textos electrónicos son una realidad que no hace más que 
aumentar  su  presencia  y  sus  cifras.  De  manera  que  la  solución  parece  sencilla:  la 
convivencia es posible. No obstante, este estudio no se reduce a esta coexistencia, sino 
que pretende ir un poco más allá, y plantea si uno y otro formato se pueden combinar, 



















tecnologías  que  permiten  la  superposición,  en  tiempo  real,  de  contenido  generado 
virtualmente  sobre  elementos  localizados  en  el  mundo  real  (Sainz,  2011;  Johnson, 
2012). Otros lo definirán como aquel sistema que combina elementos reales y digitales 
en un mismo entorno, interactivo a tiempo real y que se registra en 3D, lo que confiere 













digital  (Sainz,  2011;  Reinoso,  2012).  Para  entender  su  funcionamiento,  se  puede 
establecer  una  analogía  con  el  cerebro  humano,  ya  que  ambos  sistemas  de 









point where  it  can  be  applied  to  a much wider  range  of  applications  domains,  and 
education is an area where this technology could be especially valuable”1. Continuando 
esta  idea,  Reinoso  (2012,  p.  194)  vio  en  esta  tecnología  un  nuevo  espacio  para  el 
aprendizaje:  “La  realidad  aumentada  proporciona  nuevos  entornos  para  explorar, 
nuevos retos y nuevas formas de enseñar y aprender. Son muchos  los beneficios que 
esta  emergente  tecnología  puede  aportar  a  la  educación”.  La  incorporación  de  la 
Realidad Aumentada en Educación es muy reciente y si analizamos las implicaciones que 
en la actualidad tiene, resulta imprescindible hacer referencia al informe anual “Horizon 
Report”.  En  él,  investigadores,  especialistas  en  tecnología  y  profesionales  de  la 
educación ponen sobre la mesa las tecnologías emergentes que mayor calado tienen en 
este ámbito. En los informes publicados entre 2010 y  2012 (Johnson et al., 2012), el uso 




























non‐fiction  in  which  difficult  3D  concept  needed  to  be  taught.”2  En  contextos  no 
formales, también están teniendo buena acogida, tal es el caso del periódico  japonés 
“Tokyo  Shimbum”,  que  ha  desarrollado  una  aplicación  bajo  el  lema  “Share  the 
newspaper with childrens”, adaptando parte de las noticias a la lectura de los niños, con 
contenidos  audiovisual,  reducido  y  accesible  para  las  primeras  edades,    que  está 
recibiendo  buenas  críticas.  Otro  caso  es  el  proyecto  “Letters  Alive” 
(http://www.logicalchoice.com/interactive‐software/letters‐alive)  que  a  través  de 
tarjetas aumentadas presenta nuevas formas de enseñar a leer y a escribir a prelectores. 
En  todas  estas  experiencias,  empezar  puede  ser  tan  sencillo  como  encender  una 
webcam y descargar una aplicación o programa determinado, pues no son necesarios 
grandes  conocimientos  informáticos  para  generar  contenido  multimedia  basado  en 
realidad  aumentada.  Esto  va  a  permitir  a  profesores  y  alumnos  asumir  la 





esta  tecnología,  siendo  una  de  sus  principales  aplicaciones  la  creación  de  libros 
interactivos  aumentados.  Tomando  la expresión de  Jean Gralley para  referirse  a  los 
nuevos  formatos  narrativos,  los  libros  “lift  off  the  pages”,  rompiendo  los  límites 
espaciales  de  la  página  impresa  y  desplegando  un  entramado  narrativo  en  tres 
                                                 
2 “Puedo ver cómo esta podría ser una herramienta poderosa para alumnos con necesidades especiales 
que encuentran limitaciones en otros estilos de aprendizaje. [...] Otro maestro vio un valor particular en 











Realidad Aumentada  (en  inglés Augmented  Book, AR  Book).  Estos  libros  son  textos 
impresos en los que se aplica una tecnología basada en un sistema de reconocimiento 
de  marcadores,  símbolos,  activadores  a  las  que  se  ha  asociado  previamente  un 
contenido digital, bien sea audio, vídeos, recreaciones en 3D, etc. De forma similar, Kim 
et  al.  (2009)  los definieron  como  aquellos  libros que  aplicaban  entre  sus páginas  la 
Realidad Aumentada, proporcionando así nuevas experiencias a los lectores.  





imitando  al  “pop‐up”  analógico.  Estos  libros  completan  la  experiencia  lectora  de  la 
misma  forma que el “pop‐up” transforma en visual  la narración del texto, añadiendo 
elementos sorprendentes, con  información adicional. De  la misma manera,  los  libros 
aumentados  van  más  allá  del  cambio  de  página  y  dan  al  usuario  la  posibilidad  de 
interaccionar  con el  texto: empujar,  tirar,  accionar determinadas  funciones  (música, 
movimiento…) que,  gracias  a  esta  tecnología, pasan del plano  físico  al digital.  Estos 
funcionarían  de  forma  similar  a  la  aplicación  móvil  de  “Alice  in  Wonderland” 
(http://www.youtube.com/watch?v=gew68Qj5kxw),  presentado  por  la  profesora 





niños  que  cobraba  vida  al  enfocar  un  dispositivo,  similar  a  un  casco  con  cámara 
integrada,  head mounted display (HMD). La tecnología que utilizaba hacía difícil pensar 
en  un  recurso  accesible  a  todos  los  públicos,  pues  lo  convertía  en  un  elemento 
supeditado  a  dispositivos materiales  específicos  y  difíciles  de manejar.  Siguiendo  la 
estela de Billinghurst, McKenzie  y Darnell  (2004) ponen   en marcha un proyecto de 








de  la  Realidad  Aumentada  han  mejorado  esta  tecnología,  en  cuanto  a  hardware  y 
software,  favoreciendo un uso cada vez más  intuitivo,  sencillo y cómodo, en el caso 
particular de estos libros interactivos. Por lo que, en la actualidad, al enfocarlos frente a 
                                                 




















para  los alumnos, ningún medio, herramienta o  recurso,  independientemente de  su 
naturaleza,  garantizará  por  sí  solo  una mejora  en  el  proceso  de  enseñanza.  Cabero 
(2004, p. 21) afirmó hace años esta idea: “El aprendizaje no está en función del medio, 
sino  fundamentalmente  sobre  la  base  de  las  estrategias  y  técnicas  didácticas  que 
apliquemos  sobre  él”.  Por  lo  que  será  necesario  prestar  especial  atención  a  la 
metodología que se planifique en su uso práctico.  
Actualmente,  profesores  y  estudiantes  tienen  acceso  a materiales  educativos  de 
todo tipo; sin embargo, los libros de texto siguen jugando un papel central durante el 














proyecto  puesto  en  marcha  por  la  empresa  Bienetec  en  colaboración  con  el 
departamento  LabHuman  (I3BH)  de  la Universidad  Politécnica  de Valencia,  que  han 
creado  un  portal  de  libros  interactivos  basados  en  Realidad  Aumentada  con  fines 





texto  aumentados  para  Educación  Primaria  (Reinoso,  2012).  Además,  herramientas 

















base  que  justifique  su  aplicación.  Por  el  momento,  en  la  actualidad,  es  motivo  de 







otras  actividades  de  ocio  procuran  hace  difícil  pensar  que  las  nuevas  generaciones 
encuentren en  la  literatura un aliciente y un espacio para  la diversión y el placer. En 
consecuencia, este epígrafe alude a  la producción de textos  literarios que  incorporan 
Realidad  Aumentada,  especialmente  en  lo  referente  a  la  creación  literaria  para  el 
público  infantil  y  juvenil.  Textos  que,  como  ya  aparecía  en  apartados  anteriores,  se 
convierten en la transición moderna de los libros ilustrados y de los “pop‐up” analógicos. 
Estos ofrecen al autor  la posibilidad de completar  la  información, encontrar huecos y 
espacios en  la historia,  jugar con  las palabras y  la  imagen, contar historias paralelas, 







de  la comprensión y de  las habilidades  lectoras con  los mismos. Según Taketa et al. 
(2007) estos pop‐up virtuales presentan una serie ventajas remarcables entre  las que 
destaca el aumento de las posibilidades expresivas de transmisión del mensaje, como 
consecuencia  de  la  mezcla  de  formatos  2D  y  3D,  y  la  posibilidad  de  interacción 
directamente con el texto. 
Estas experiencias sumergen al lector en un juego imaginario, mezcla entre lo que ve 
e  imagina, que  le permite  tocar directamente con  los dedos  la  ficción de  lo que  lee. 
Sánchez Corral (1999, p. 94) refiriéndose a la obra de Vigotsky, insistió en la relevancia 
del  juego  simbólico,  es  decir,  en  la  construcción  de  situaciones  imaginarias  como 
elemento  imprescindible en el desarrollo psicológico del niño: “todo  juego constituye 























juegos)  y  de  la  Realidad  Aumentada  a  partir  de  una  representación  virtual  que 











y  uso.  Hasta  el  momento  estos  libros  tienen  escasa  difusión  y  no  han  llegado  a 
materializarse  en  grandes  proyectos  editoriales,  comercializándose  solo  a  través  de 
propuestas aisladas. Esto en parte se debe al desconocimiento que una mayoría de la 
población  tiene sobre el  funcionamiento y manejo de esta  tecnología. A  lo que se  le 
añade  el  hecho  de  que  para  estas  experiencias  es  necesario  disponer  de  recursos 
tecnológicos  que,  en mayor  o menor medida,  dificultan  la  lectura,  pues  en  ellas  se 
necesita un libro y, además, un soporte electrónico, un medio digital.  
Por otro lado, en los libros interactivos aumentados se da un proceso en el que el 
autor  puede  hacer  ver  a  sus  lectores  lo  que  quiere  que  vean.  Las  animaciones,  los 
personajes, el sonido ambiente, los escenarios que en el proceso natural de lectura se 




































que van más allá de  la mera decodificación. Otro  frente abierto  se encuentra en  las 
implicaciones que su uso puede tener en proyectos que buscan atender a la diversidad 
del alumnado (Parsons, 2006) y en situaciones de refuerzo educativo (Abas y Badioze 
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